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TOP GAMES 


“Top Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Сотрщег” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “РС Mania” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


СЬДЬРЖАНИЕ 


pë ке е („абе 


Мания отвсякъде! Ако съществуваше награда за най-красив 30 свят, то 
екипът на Каутап 2 справедливо щеше да обере лаврите. И това го казва Краси 
Семерджиев, човекът, в чийто речник липсват бомбастични определения и 
превъзходни степени! Едва ли само защото е писал статията си в добро настроение. 


Blood of the Sacred, Blood of the Damned 


Третата част на сагата за Gabriel Knight беше разработвана почти три години. 
Крайният резултат обаче е доста жалък. За никого вече не е тайна, че славните дни 
Ha Sierra са останали далеч в миналото, а да почиваш на стари лаври е много 
рисковано. И макар че играта изглежда доста патетично - почти като нискобюджетен 
хорър-трилър, все пак си струва да я изиграете. Защо - ше разберете от теста на 
Боян Спасов. 


Faust 


Ако сте чели „Фауст“ на Гьоте, вероятно HAMA да проявите интерес кьм 
играта и... ще сгрешите. Вярно, тя не е шедьовър, но се пука по шевовете от 
оригиналност. Краси Семерджиев обаче предупреждава - не е подходяща за хора 
със слаба психика, душевни проблеми или разни психически травми. 


Тһе VVheel Of Time 

Почитателите на 3D екшъните ще заситят (за кой ли път) жаждата си за кръв 
с най-новата игра на СТ Interactive и Legend Entertainment - Тһе У/ Пее! of Time. Нещо 
интересно в този случай е, че има какво да се каже за тази игра, колкото и 
еднообразно да звучи нейният жанр. Важната информация ще получите от теста на 
Николай Петров и Павел Панков. 


Urban Chaos 


Взимате една голяма чаша. Сипвате вътре малко Tomb Raider и разбърквате. 
След това поръсвате с Carmageddon, пак разбърквате. Накрая слагате половин 
супена лъжица СТА и разджурквате здраво... Така се приготвя коктейльт Urban 
Сһаов... Краси Семерджиев прецизно го дегустира през празничните дни и нощи. 


аутап 2: Тһе Great Евсаре 
Ubi-Soft 


Har последьк не ми е оставало много време да се мотая, да пробвам разни нови игрички, да 
па с Боби. Въобще времето е кът. И защо ли? Ами наизлезли са едни Quake 3-та, едни 
То Шато Море и чудесии - не е истина. Е, една студена снежна вечер реших малко да 
І i от веи ВЕС-та душа с нещо по-така. И какво, мислите, ми попадна в 
рьчичките? - Каутап 2. 
През последните 2 години Ubi-Soft добиха широка известност с 
предишните си рай а с главен герой симпатичния Ваутап. 
Преди време, когато 20 игрите все още представляваха интерес за 
издателите на развлекателен софтуер, всичките игри на тема Каутап 
бяха нещо като еталон за красива графика и готин геймплей. Всички 
ефекти, видими само на специализираните състезания на демо- 
кодърите, бяха неделима част от рите Ha Ubi-Soft. Накратко – 
безспорно хората си разбираха от работата. | 
Ето че на бял свят се появи и логичното продължение този 
път в добре познатото ни трето измерение. Ако съществуваше 
града за най-красив 30 свят, то екипът на Rayman 2 справедливо 
щеше да обере лаврите. Особено ако пуснете играта в разделителна 
и (ША 768 точки - тогава всичко изглежда маниакално 
иха казали „лигаво“, но не е така. Просто всичко е 
ма нищо о общо си ONAT ‘атмосфера в гореспоменатите 3D шутьри. 
е споменавам разфасования на съставните си части главен 
герой, всичко добива обемен вид и въпреки това си остава 
все така красиво нарисувано. Прехвьрчат пеперудки, вьв 
водата се мотаят хищни пирани, изобщо отвсякъде лъха 
чувството за един жизнерадостен и весел свят. В края на 
краищата - точно това е атмосферата, която може да 
разведри едно средностатистическо малко геймърче 
(напоследък се наблюдава рязък спад във възрастоват: 
граница), а не кървища, РО и големи пушки. No 
принцип дотолкова не обичам бомбастичните определения 
и превъзходните степени, че чак липсват вр речника ми, но 
тази игра ги получава всичките и при това наведнъж. Може 
би се изхвърлям, но първото впечатление обикновено е 
най-вяр 1рно, затова ще сеп придържам към него. 

Историята започва с това как Каутап е хванат и 
затворен от група роботизирани пирати на техния 
импровизиран кораб хвърчило. Всичките му магически умения мистериозно изчезват, а без тях той 
не може ‚аправи нищо. И си седи жален, жален в килията на кораба. Задачата ви в по-далечен 

план е да се измъкнете от ко ораба, да събер jete 1001 магически Іит-чета и да сглобите 4 маски. Ще 
Er забъркате хубаво тези сьставки и с тях ще сьбудите тромавия 
Polochus, който ще 0 освобод ди планетата от наглите пирати. Как ви 
звучи? Стандартно? А може би забравих, че пьтем ще умиротворите п 
на брой различни гадинки, ще освободите принцеса Ly (симпатичната 
брюне етка с телепатичните вьзможности), ще вьрнете б а ата на 3 
разплакани мъничета и разни все от тоя сорт неща... Ще се срещнете 
с няколко много симпатични ракетоподобни сьшества, които яздят 
коткобикове, и един сладък лилав динозавър, който ще ви преведе 
пре лин трудно проходим терен. Още ли ви звучи стандартно? Да? 
Е те да играете Quake и не си губете времето да четете този 


Разработката на играта е отнела 2 години на момчетата от 
Ubi-Soft. След като свърших играта, мога да го разбера. Само 
рисуването на красивите и пълноцветни текстури им е отнело маса 
време. Представа си нямате колко е яко след всичкото джиткане 
накрая да отидете и да освободите Globox (торбестото синьо нещо). И 
мъничетата са супер щастливи. Мания отвсякъде. 

За съвсем непросветените - в тази игра вие сте едно 
симпатично същество, което по съвсем естествен път се шматка 
насам-натам напълно разфасовано на крака (всеки си е отделен), 
ръце (същата работа), тяло и глава. Ако на пътя му се изпречи някой 
лошко - нашият сладур мята по него малки искрящи топчета. 
Интересното е, че когато „лошите момчета“ предадат богу дух, от тях не остават никакви нечистотии. Най-много 
някой бонус или пауър-ъп-че. Няма кървища, няма вътрешности и трупове. Чиста работа. 

В музикално отношение всичко е тип-топ. Музиката следва точно действието. Ако стане нещо лошо, музиката 
става някак си тревожна, а ако всичко си тече нормално - мелодията е напевна и унасяща. За мое учудване 
няма дразнещи мотиви в нито една от мелодиите, които ще чуете. 

Играта е разделена на мисии, като всяка една от тях е частица от голямата пиеса, която трябва да 
изиграете. Както в повечето платформени игри, развиващи своето действие в 3 измерения, и в тази 
управлението става посредством клавиатура или геймпад. Употребата на последния води до трайни болки в 
палците, така че по-добре го избягвайте (приятелски съвет). Едно от малкото неудобства в играта е, че не е 
предвидена възможност за препрограмиране на клавишите. Те са такива и това е положението - ако искате, ги 
ползвайте. Моите съболезнования на тези, които са свикнали на комбинацията „А“, „р“, „М“, „9“ – много ще има 
да псувате. 

Има какво да се иска и от камерата, но това е всеобщ проблем на този сорт игри, така че момчетата от 
Ubi-Soft са направили каквото им е било по силите. Пригответе се за много скачане, катерене, плуване и 
гмуркане, защото точно това ви чака в следващите няколко дни (ако 
все пак решите да затриете известно време с Каутап 2). 
Разработчиците обещават минимум 40 часа джиткане, за да минете 
играта от началото до края. Това звучи направо добре. Ако не 
задълбаваме в темата за непроменимите клавиши, единственият 
друг проблем на Каутап 2 е запазването на играта. Мъка, братя, 
мъка! Все едно ръчкам добрия стар плейстейшън. Трябва да 
покриете определен минимум, за да ви се позволи да си запазите 
играта. Няма „мама ме вика за вечеря“, няма „трябва да ходя на 
училище“. Това е положението. Ако искате! Като нямате време сега 
- после ще преигравате. Тъъъпоооо! Няма да отварям темата за игра 
в мрежа - няма такава. И по-добре. Като си спомня каква боза 
беше мултиплейърът в Drakan примерно, направо лошо ми става. 
Добре е, че все пак има хора, които спазват максимата „Ако нещо 
не може да е добро - по-добре да го няма...“. Толкова по въпроса. 
Не знам дали съм ви дал много пълна представа за играта, но какво 
да се прави - трябва да я видите, за да разберете защо съм толкова 
въодушевен. Наистина трябва да я видите. 


Gabriel Knight 111: 
Bloodof the Sacredi Bloodof the Damned 
Slerra 


ОЦЕНКА ИЗИСКВАНИЯ 


Боян Спасов 


Графика: 3 ОС: VVindovvs 9х 
Звук: 5 Процесор: Pentium 166+ (с 3D ускорител) 
Музика: 5 Pentium 233+ (без 30 ускорител) 
Оригиналност: 6 Памет: 32 Мбайта 
Удоволствие: 7 Видеопамет: мин. 4 Мбайта 
Сложност: поносима Видеорежим: SVGA, 16-битоВ цвят 

CD-ROM: 4-кратна ckopocm 


Звуков адаптер: Vlindovvs съвместим 


Тази статия ще бъде необикновена. Приемете я като приятелско откровение на един играч 

кьм друг, а не като поредния материал на професионален гейм критик (звучи грозно, но май точно в 

това се превьрнах след пет години работа в бранша). И все пак тази статия ше бьде различна, по- 
_ лична, по-откровена и по-субективна. Може би защото сядам да я пиша в доста особено настроение. 
г Часът е 8,47 РМ, датата е 28 декември от последната година на миналото хилядолетие. 
' Компютърът е включен от 8,00 АМ, но като го гледам, не изглежда уморен от 12-часовия работен ден. 
"Всъщност той работеше също толкова време и вчера и оня ден, така че трябва да е свикнал. През 
същото това време, аз седях пред монитора, така че по-логичният въпрос би бил: „Бояне, ти уморен 
ли си?“ Да, уморен съм, но това е блажена умора. Сигурно си мислите, че тези три дни съм се скъсал 
от работа, та да си заслужа торбите с пари, които ми плащат от списанието, или пък, пази боже, съм 
ги оползотворил в подготовка за предстоящата сесия. За щастие тези страховити хипотези са много 
далеч от реалността. Далеч по-примамлива (и също толкова погрешна) теория е тази, че съм ги 
прекарал в безпаметно коледно купонясване с подходяща компания. Но от какво всъщност съм 
уморен? Последните три дни прекарах предимно пред екрана в игра на Gabriel Knight ПІ. 

По правило, когато се захвана сериозно с някой куест, нямам мира, докато не му видя 
"сметката, а това е особено вярно в днешните времена, когато жанрът изживява най-голямата си 
криза. Всъщност не е никаква тайна, че точно това е най-любимият ми жанр компютърни игри. 
Разбира се, аз играя всичко - стратегии, екшъни, КРС, дори чат-пат по някой симулатор, но като 
докопам добър куест, тутакси зарязвам всичко останало и се отделям от света с бетонна стена, 
‘докато не го изиграя. Между другото с колегата Семерджиев имаме претенции да сме най- 
запалените куестаджии в Тор Сатез (жалко само, че няма детмач, на който да си премерим силите). 
Затова сигурно можете да си представите нетърпението, с което очаквах третата част на СаБпе! 

' Knight - Sierra е фирмата с може би най-солидните традиции в жанра, а играта се разработваше 
і „близо три години. С други думи, очаквах Гейбриъл 3 повече от Светата троица - дядо Коледа, дядо 
“Мраз и Баба Марта, взети заедно (имайте предвид, че за мен втората част на играта - The Beast 
Mithin, бе най-сполучливото от всичките многодискови приключения Ha Sierra). И когато преди близо 
месец играта най-сетне дойде, дяволски се разочаровах! | 
. Пьрвото; което ме халоса, бе графиката. Да си го кажа направо - тя е отвратителна. Така 
ха нареченият триизмерен свят в СКЗ 
изглежда толкова допотопно, че | 
човек няма как да не започне да 
прави асоциации с неандерталското 
пещерно изкуство, Хирошима и 
модернистичните скулптури. Да, 
телата на героите са триизмерни и 
доста добре раздвижени и 
нарисувани. Това съвсем не може да 
се каже и за лицата им, които стоят 
доста изкуствено, а 
мимиката е под всяка 5 
Но тези дребни недоразумения 
нищо в сравнение с тльстите гафо 
в графиката на декорите и особе 
на откритите пространства. | 


Представете си грозните, 
несъвпадащи една с друга текстури, 
мързеливо скальпените рьбати 
ландшафти, за които трудно ще познаете, | 
че са от тази планета, хилядите бъгове в | 
сенките и осветлението, 
псевдотримерните дървета и текстурите 
храсти, които се въртят, така че винаги да 
са с лице към вас, грозните замазани 
декори, абсолютно нелогичните за това 
качество сіїрріпд проблеми дори на много сведе 
добра машина и още сто други дон 
страхотии. Дори иконките изглеждат 
нелепо и съвсем не пасват на стила на 


играта има и доста сериозни системни 
изисквания, а аз съм виждал подобна 
графика и на 486. Е, може би 
преувеличавам, но разочарованието 
наистина беше голямо. Едва-що се бях 
посъвзел от този шок и БУМ! На главата 
ми се стовари втора руска ютия. 

Главният герой е дебил!!! Сега, 
когато съм минал играта, мога с чиста 
съвест да заявя, че този тип ми е също 
толкова неприятен, колкото бе ив 
самото начало. Какво стана с готиния 
Гейбриъл от СК2, който ми бе толкова 
симпатичен? Явно са го уволнили и са 
наели на негово място злия му брат 
близнак. Другата ми теория е, че той все 
още не се е възстановил напълно от 
ликантропията, която бе прихванал 
преди, и изкрейзва за няколко дни при 
всяко пълнолуние (тук можех да кажа 
един виц, но от мен да мине - ще ви 
пощадя). Каквато и да е причината - 
новият Гейбриъл е един инфантилен 
социопат, а шегите му могат по-скоро да 
ви разплачат, отколкото да предизвикат 
усмивка. Не открих нито една негова 
реплика, която да е „на място“. В 
добавка гласчето му звучи като това на 
силно дрогиран американски бияч. Та 
този „герой“ ще ви лази по нервите 
(както и на всички участници в играта) в 
продължение на цели три игрални дни, 
ако се престрашите да се захванете с 
СКЗ. 


о ad а 


Аз самият, поне в началото, He 
бях толкова смел и след първото, меко 
казано, негативно впечатление заврях 
трите диска в чекмеджето, заключих ги 
с пет катинара и се заклех да не ги вадя 
оттам. Вместо това като противоотрова 
се посветих на Unreal Tournament - не 
изисква особени интелектуални усилия 
и не е куест, но за сметка на това поне 
изглежда добре и героят не се мисли за 
кръстоска между Батман, Леонардо ди 
Каприо, гъба пънчушка и тоалетна 
ЧИНИЯ. 


Така прекарах няколко 
безметежни дни в детмач, но най- 
накрая пуцаницата започна да губи 
началното си очарование. Преиграх 
няколко стари куеста, изиграх 
няколко по-нови КРС, но трите диска 
в чекмеджето не бяха забравени 
(лошите емоции трудно се забравят, 
особено когато човек е дал пари за 
тях). И един адски скучен ден (точно 
преди две нощи) си казах - какво пък 
толкова, веднъж се мре от отегчение! 
И инсталирах отново играта с гъбата 
пънчушка в главната роля. Оттогава 
съм ставал от компютъра само за да 
ям и да спя. 

С какво успя да ме грабне 
играта? Определено недостатъците, 
които посочих по-горе, си присъстват, 
но като че ли смисленият, 
многопластов сюжет успява да ги компенсира. Да - историята както винаги е на ниво, дори може би е 
по-добра отпреди (а старите играчи си знаят, че това е сериозно постижение). Действието се развива в 
едно малко селце в подножието на френските Алпи, наречено Рен-ле-Шато. Макар и доста невзрачно 
на пръв поглед, това място действа като магнит за търсачите на съкровища от цял свят. В неговото 
минало има една огромна мистерия, свързана със свещеника отец Сауниер. Преди няколко века той 
внезапно и сякаш от нищото се превърнал от бедняк в богаташ и започнал да харчи камари пари в 
странни и на пръв поглед напълно несъвместими с духовния му сан дейности. Лично папата го 
освободил от задължението да дава обяснение откъде се е появило богатството му и оттогава до наши 
дни е оцеляла легендата за съкровището на Сауниер. Къде е скрито то и какво всъщност представлява, 
никой не може да каже със сигурност, но хипотези има колкото искате - свещени реликви на келтските 
друиди, съкровища от Римската империя, християнски светини - дори може би самият Граал... Или пък 
египетски артефакти, донесени от кръстоносните походи, или скритите богатства на Ордена на 
рицарите темплиери (изгорени на кладата като еретици, но всъщност заради завистта към тяхната 
власт и богатства). Друга примамлива хипотеза е, че Сауниер е открил ИНФОРМАЦИЯ за 
християнството, която е използвал, за да изнудва папата и да забогатее. Но каква може да е тази 
страшна тайна? 

Самият Гейбриъл изобщо не е заинтересован от въпросното съкровище. Той е тук в качеството 
си на частен детектив, за да открие отвлеченото дете на шотландския принц Джеймс. Последният, 
освен че е благородник, е и изтъкнат член на масонската ложа, така че причините за отвличането 
могат да бъдат всякакви - от политически до религиозни. И все пак, както си знаем отпреди, където е 
Гейбриъл, там се появяват и всякакви свръхестествени страхотии. Този път ще се изправите не срещу 
върколаци и караконджоли, а срещу вампири. Те обаче съвсем не приличат на класическите си събратя 
от „Дракула“, а представляват нещо съвсем друго... Нека обаче не развалям приятната изненада. 

Всичко, което знаете отначало, е, че детето е похитено от двама мъже, които са слезли от 
влака на гарата Куиза близо до Рен-ле-Шато и са отпътували в черен седан. В самото начало на 
разследването нещата изглеждат съвсем жалки - през първия ден по-голямата част от 
трите мозъчни клетки на Гейбриъл се посвещават на усилието да си намери хубав 
мотор под наем (може би вече ви стана ясно защо първото ми 
: впечатление бе толкова негативно). 
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Чак когато на сцената се появява 
вашата помощничка симпатичната азиатка 
Грейс Накимура, играта започва да 
прилича на класически Gabriel Knight. : ена 

Другите главни действащи лица са то Е ЧИ ЕТТЕ ЕСІ Фр 
групата тьрсачи на съкровища, които ің 
пристигат в Рен-ле-Шато едновременно с 
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Всьшност в по-голямата си част играта е ее еді А 
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се преплитат действията на явни и тайни 
християнски общества, ЦРУ, френското 
вътрешно разузнаване... И вампири! В 
крайна сметка въпросът се оказва и 
политически - съдбата на целия 
Европейски съюз е поставена на карта. 
Въобще - страхотен миш-маш, направо си 
е удоволствие да бъдеш част от него. Ех, 
само главният герой да беше малко по-различен... 

Поне Грейси както винаги си е на ниво. Чаровна, съобразителна, упорита и действаща със 
страхотен финес, тя се захваща с тайната на съкровището, докато Гейбриъл търчи подир любимите си 
вампири. Между другото тя все още е безумно влюбена в него, а той упорито се отнася към нея 
пренебрежително и арогантно (въобще Купидон отново е уплел конците). За успокоение ще ви кажа само, 
че накрая той (Гейбриъл) ще си получи заслуженото. 

При разследването ще ви помогне и съвременната техника - Грейс донася със себе си своя лаптоп 
и разработената от нея програма, наречена С.И.Д.Н.И. Този софтуер е предназначен специално за 
анализиране на графика и текст, превод, откриване на скрита символика, търсене на окултна информация в 
мрежата и въобще всичко, което може да потрябва на един Шътенйагър (ако си спомняте горе-долу така 
звучи титлата на Гейбриъл). Все пак Грейс е тази, която ще работи повече със Сидни и въобще ще се 
занимава с интелектуална дейност, докато Гейбриъл е по-скоро човек на действието (екшънмен - малко 
мозък, много самочувствие). По време на разследването и двамата ще трябва да подслушват много 
разговори, да събират отпечатъци от пръсти, да изтръгват информация... 

Когато човек се увлече в преразказ, най-трудно е да реши кога да спре. Така можех да ви разкажа 
цялата игра, но нека ви оставя сами да откриете кое как е. Трябва само да преодолеете началните си 
впечатления и да се заиграете и без съмнение играта ще ви увлече. И няма да ви пусне до самия край. 
Между другото не всички загадки в играта са задължителни за решаване, така че след като я завършите, 
може да ви се прииска веднага да я изиграете още веднъж, за да съберете максимален брой точки и да 
разгадаете всички минимистерии около всеки от героите. 

Крайна оценка - играта не може да се нарече пълен провал, дори е доста сполучлива, но поне аз 
очаквах много повече. Калпавата 30 графика е най-голямата издънка. Ех, как ми липсват старите, 
рисувани на ръка куестове (като СК1), пък и дори сниманите многодискови приключения с реални актьори 
(като СК). И все nak — ако искате да разгадаете легендата за Скитника евреин, да чуете една интересна 
версия за Исус като историческа 
личност и най-сетне да разгадаете 
миналото на Шътенйагерите - не 
пропускайте и третата част на сагата! 
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Сгуо Interactive 


КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


ОЦЕНКА 
Графика: 

Звук: 

Музика: 
Оригиналност: 
Трудност: лесна 
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Марсел Фауст е мъдър стар човек от Мисисипи. Той е последният 
пазач (в днешно време тази професия се нарича technical support) на изоставен 
увеселителен парк, част от един свят, намиращ се на границата между рая и 
ада... 

Да! Точно така! За същото става дума. Играта се основава на прочутата история 
на Гьоте за мъж, който продава душата си на Дявола. Предполагам, че след като 
(ако) сте играли Кіпо (предишният опит на Сгуо да направи игра по сравнително 
неизвестен мит), ще погледнете доста резервирано на цялата тази история. 
Вероятно (ако сте чели за Фауст) доста от историята може да не ви прозвучи 
веднага като добра фабула за игра, но се оказва точно обратното 
(или поне донякъде...). 

Сюжетът се разгръща в изоставен увеселителен парк. 
Мефистофел, дясната ръка на Сатаната, е умел продавач, който 
убеждава Марсел Фауст да бъде един вид съдия на 7 „случая“ (ако 
още не сте се досетили, става дума за 7- те части или глави на 
играта). Всичките истории са свързани с бивши служители на парка: 
двойка коварни сиамски близнаци, дресьор на тигри, тъжна стара 
дама, джудже контрабандист и т.н. 

Играта е нещо прелестно като гледка. Няма майтап - 
графиката е размазваща. Добре познатият ви роіпіп'сіїск интерфейс 
е комбиниран с омразната ми first-person перспектива. Предполагам, 
че има идея в това да можеш да се въртиш на всички посоки, но поне 
според мен не това е целта 
на една приключенска игра. 
Мале, пак нагазих в болната 
тема - та нали и Gabriel Knight 3 e 
яко 30, така че и симпатягите от 
Sierra май са се поувлекли не в 
каквото трябва. Но това е друга 
тема. Да се върнем към „Фауст“. 
Цветовете са богати и дълбоки, а 
фоновете и различните увеселения 
напълно подхождат на един тъжен, 
замрял парк (да не кажа - 
изоставен). Има какво да се иска 
от „умния“ курсор, но и по-лоши 
сме виждали. Героите са 
реализирани по един великолепен 
начин и са предварително 
рендерирани. Музиката и говорът 
са едни от най-впечатляващите от 
доста време насам. 

Както си играех, непрекъснато 
имах чувството за нещо познато, 
нещо забравено. Всичките фонове 
страшно приличат на тези от 
Кіуеп. Същата детайлност и 
реалистичност. 
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Историята е подправена с изключително добре 
направени анимации, включително и няколко много къси, 
добавящи доста зловещо усещане към развитието на 
сюжета. Някои от пъзълите се нуждаят от по-развинтено 
мислене, така че може да ви се наложи да използвате 
един-два съвета. От друга страна, играта съдържа много 
елегантни и забавни пьзьли като брилянтно измисления и 
направен логически пъзъл, в който ще ви се наложи да 
овладеете малко дресировка на тигри! 

Трябва обаче да ви бъде ясно, че основната 
същност на играта е мрачна, зловеща и напрегната. Не се 
препоръчва на хора със слаба психика, душевни проблеми 
или други психически травми. Преди да започнете да 
играете - уверете се, че искате разходка из мрачната 
страна на живота. Ще се докоснете до нелицеприятната 
действителност - експлоатация на деца, убийства, садизъм 
и изнасилване. Бих казал, че има дори и нещо като порно. 

Седемте епизода са отделни, но свързани помежду 
си. Затова и разказът е бавен и накъсан, даващ 
възможност на играча да сглобява тъжния и извратен свят 
на Dreamland Park като пъзъл. Във всеки епизод се 
разкриват нови факти, които ретроспективно показват 
елементи от предишните истории. 

Бих казал, че музиката на „Фауст“ е най-добрата 
музика, която съм чувал в игра досега. Изключително 
добре изпипана, тя добавя неповторимо чувство към 
атмосферата на играта. Всъщност няколкото вида музика 
донякъде добавят иронична нотка на коментар към развоя 
на събитията. Също така, в главното меню имате опция да 
прослушате само песните от играта, което е една много 
приятна възможност. Да се надяваме, че и останалите 
дизайнери на игри ще поприхванат по нещо от „Фауст“, 
когато стане време да озвучават поредния си хит. Дано 
обаче това не е броят на дисковете, че ако и всички нови игри станат на по 5 и повече диска, тежко ни. 
Лично мен дължината на игрите не ме притеснява и все пак 5 СО-та са си 5 СО-та. 

Естествено, никой не е идеален, още по-малко „Фауст“. Играта далеч не е идеална. Като 
изключим няколкото нелогични пъзъла, за които вече стана дума, играта има и няколко други проблема. 
Сюжетът обещава кулминация, която за съжаление така и не идва - голямо разочарование за толкова 
амбициозна игра. Освен това в главното меню се съдържат доста примамливи елементи, които или 
изобщо не се използват в играта, или се срещат много рядко. Така например разполагате с вграден 
съветник, който обаче почти не работи! Вместо да ми даде съвет, непрекъснато ме изпращаше към 
откачена стрелба по зайци. Според създателите на играта съветите ще ви бъдат дадени само ако 
Homunculus (не питайте кой е той) е удовлетворен. За съжаление при мен тоя тип (който и да е той) 
непрекъснато беше недоволен, така че аз непрекъснато стрелях горките 
зайци. Имаше и други проблеми - по едно време така и не разбрах какво се 
„бъгна“, но на следващото стартиране нямаше и следа от „сейвовете“ ми. 
Няма да ви описвам в подробности пожеланията и 
топлите думи които отправих към родителите на 
разработчиците. Искрено се надявам, че е било 
чиста случайност. 

Като заключение бих казал, че „Фауст“ не 
е шедьовър - има си и бая множко слабости. И все 
пак това е една безкрайно забавна, красива, 
мрачна и комплексна игра, която се пука по 
шевовете от оригиналност. За мен лично нейните 
проблеми (а те са много, много) горе-долу се 
покриват от плюсовете й. Важното е „фън“ да става. 
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Николай Петров 
Паве 
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OT Interactive u Legend Епеегсаттепс 


При толкова много игри, създадени през последните години, е направо чудно как 
фирмите производители не са изчерпали Всички идеи и успяват да творят нови и нови 
неща. За да се създаде запомняща се игра, не е достатъчно само тя да има хубава 
графика и много стрелба. Тоба, което 8 много случаи е решаващо за успеха на играта, е 
нейният сюжет. СТ Interactive u Legend Entertainment Company са надушили, че книгата 
на Робърт Джордан — „Колелото на Времето“ (Тһе У/һееі of Time) е подходяща за 
сценарий. Използвайки идеите, заложени във фентъзи романа, Въпросните 
разработчици създават 30 екшън със същото заглавие. Източници от Интернет 
твърдят, че са заложени и елементи на стратегия, но скромните автори на тази 
статия са на съвсем друго мнение. Убеждението е породено изцяло от различията 8 
представите им за този Вид игри. 

Нека да започнем със 
СЪБИТИЯТА, КОИТО СТЕ ПРОСПАЛИ 

И така преди много години, а може и да не са много, животът на хората бил 
прекрасен и Всичко процъфтявало. И Всичко това се дължало на уменията на хора, 
наречени Айес Седай (Aes Sedai). Те чувствали природните сили на творението u 
черпели енергията направо от центъра на Вселената. Благодарение на тези си 
способности те можели да постигнат Всичко да променят Времето, да лекуват 
болните и да даряват Виртуално безсмъртие (сигурно под тоба се разбира да 
направят 30 екшън с Ваше участие). Но както Всяко нещо, и това си имало 
отрицателни страни - „с умението идва арогантността“, както гласи древната 
мъдрост, и един ден някакъв идиот използвал способностите си, за да отвори дупка 
там, където „слънце не огрява“ - извън пределите на Времето и материята. Всъщност 
оказва се, че идиотът е жена - така е, като поверяват такава мощ В некомпетентни 
ръце. Какво мислите, се пръква от Въпросната ДУПКА? Ами едва ли искате да знаете, 
обаче нее нужно да си Нострадамус, за да се сетиш, че не е добро. Та тая гад се казва 
Тъмния (The Dark One). Тринайсетте най-могьщи Айес Седай минали на негова страна, 
затова ги нарекли Отстъпниците (Forsaken). Започнала Войната на сенките (Маг of the 
Shadovvs). Срещу тази зла сила се опълчил човек на име Дракон (Dragon). Той успял да 
затвори Тъмния заедно с тринайсетте Отстъпници обратно 8 дупката, от която се 
пръкнал. След това създал четири каменни печата, където Вложил енергията, 
задържаща злото В затвора му. Той поверил тези печати на останалите Айес Седай, 
които ги съхранявали В Бялата кула. Отмъщението на Тъмния не закъсняло и малко 
преди да го затВорят, той направил магия, която побъркала Всички мъже Айес Седай. 
След като се оправили с тях (избили ги), жените тръгнали да търсят изгубените 
печати. Какви изгубени печати ли? Ами просто 8 цялата патаклама част от 
артефактите изчезнали - колко тъжно! 

Вече е Време да се Включи и нашата героиня. 
Нейното име е Илейна (Наупа) и тя е Айес Седай. Само 
че има един мъничък проблем - не може да черпи 
енергия като другите Alec Седай. За това тя се 
ориентирала В развиване на способностите си да 
използВа специални артефакти, наречени Терангреали 
(Тегапагеа!). Те й дават Възможности като на 
пълноправна членка на клуба (нещо като квитанция за 
платена членска такса). Сещате се каква е нейната 
за нали? 
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 ГРАФИКАТА і 
Или защо ми Влачи компютърът? 

Препоръчите ният хардуер за Тһе VVheel ої Time 
Включва и графичен ускорител - най-малко Voodoo3. (Важно! 
Според авторите не е необходим 30 хардуер.) Добре ще е да 
притежавате и един Високоскоростен процесор - да речем, 
Celeron 400 (понеже сме скромни и никога не искаме повече, 
отколкото заслужаваме; ако бяхме нагли и безскрупулни, 
щяхме да кажем минимум РШ 600). ТоВа наистина е необходимо 
и има защо - смайващата графика си има цена. Играта 
направо изсмуква Всичко от Вашата машина и я кара да Вие 
като затънал 8 снега, „Москвич 404“. Разбира се, ако 
разполагате с ажип „Гранд Чероки“, то той ще мине през 
пряспата без проблеми и единственият звук, който ще 
чувате, е музиката на играта (която е доста приятна) и 
BukoBeme на загиващите чудовища. Благодарение на 
графичния енажин на Unreal ще можете да се насладите на 
пълни 30 изображения на дървета, свръхреалистични 
сВетлинни ефекти и куп други постижения на триизмерната 
графика, та дори и река, пълна с рибки. И едно малко 
отклонение - обърнете Внимание на качествата и особено на 
пропорциите на женските персонажи, без обаче да се 
захласвате по прекалено големите им... очи. 

След Всяко ниво има анимация. Имате Възможност да 
ги гледате директно от диска с играта, така че ако нещо Bu 
убегне от сюжета, не се безпокойте, а преговорете. Ще се 
убедите, че историята е доста заплетена, а това допринася 
за игровото настроение. 

Нека кажем нещо и за Вашите противници. Най-често 
това не са хора, а грухтящи изроди, чиято едничка цел е да 
закусят с нашата девойка — горкото момиче. Ако случайно 
срещнете човек, В повечето случаи той не Ви е Враг, а просто 
заблуден невинен мирен гражданин. Не го използвайте за 
пушечно месо — та Вие сте от светлата страна (засега). Из 
местата, където ще си правите разходки, е пълно с капани, 
= магии и Всякакви подлости, така че ако не Ви се нравят тези 
неща, по-добре си намерете друго място за почивка и отдих. 

Може би си задавате Въпроса: „Как Все пак Въпросната 
девойка се справя с изпречилите се на пътя й чудовища?“ 
Вече споменахме за артефактите, наречени Терангреали. 
Всъщност това са оръжията, щитовете и другите „екстри“, 
с които ще разполагате по Време на игра (ни повече ни по- 
малко от четирийсет броя). Тоба е едно доста голямо 
разнообразие и ще можете да се насладите на 
Високоскоростни, експлодиращи (Внимавайте с тях и стойте 
по-далече, като ги използвате), самонасочващи се и какви ли 
не други снаряди, стрели, и „пуцалки“, служещи на едничката 
цел да сеят смърт сред ВрагоВете Ви (а понякога да 
причиняват и Вашата собствена). Интересно е наличието Ha 
огромното количество защитни средства - щитове. Има и 
такива, които не само отблъскват атаката, а и нанасят 
поражения на нападащия. Впечатление правят и многото 
магии за заблуждение, капаните и другите хитринки, кошто 
правят играта много подходяща и изключително интересна 8 
мултиплейър. 
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АМАТЬОРИТЕ ГОВОРЯТ 

Ще извините нашата некомпетентност в тази област, 
но нямахме вьзможност да пробваме играта в този режим. 
Нещо обаче ни подсказва, че тя ще бъде дори по- 
впечатляваща от самостоятелната игра. Колко ли забавно 
ще бьде да се наблюдава обстановката в някое клубче и да 
се слушат викове и писъци от типа на: „Ще те... защо ме 
стреляш в гръб, подлец...“, „Аз си търсех магии и не гледах, 
не е честно...“, „Беер, Беер, Бееееер... (цензура, какво да се 
прави)“. Не че това засяга конкретно играта. 

Ето и нещо в целта: заучете някоя комбинация от по- 
универсални магии и я използвайте, докато придобиете 
достатъчно стабилни умения в борбата с клавиатурата и 
нейните неограничени възможности. 

ЧУЙ ТОВА 

Отстраняването на звука и звуковите ефекти отнема 
огромна част от удоволствието от играта. Авторите на текста, 
който четете, не се срамуват да признаят, че подскочиха по 
една педя при първата гръмотевица в играта. Разбира се, 
без хубави тон колони едва ли ще разберете, за какво става 
въпрос. Музиката, съпътстваща всяка ваша стъпка, също е в 
духа на хубавата игра. Предвиден и е МРЗ вариант за най- 
запалилите се фенове и тяхната фонотека. Един съвет - и 
все пак не се заседявайте дълго на едно и също ниво. 
Колкото и да е приятна, тя омръзва, писва, втръсва, изтъпява 
и т.н. (личен опит). 

Звукът - членоразделната (на моменти не чак 
толкова) реч, може да обогати речника ви, но само с участие 
и от двете страни. Друга част са ефектите, които, както 
споменахме малко по-горе, са чудесно изпипани и 
допринасят за по-пълното изживяване на историята. 

КАКВО СТАВА С КОНТРОЛА 
Или бързи смели сръчни 

Не знаем как авторите на играта си представят 
използването на две-трети от клавиатурата във времето, но 
може би е възможно. Така например само за екшън магиите 
са необходими всички арабски цифри, и то нееднократно. 
Къде остана контролът? В началото на играта се справяхме 
отлично с две ръце, а по-нататък продължихме и двамата 
заедно. Накрая със закъснение се включи и подкрепление. 
Е, не позволявайте на черните мисли да ви завладеят. За 
всичко си има начин: тежък физически труд за най-честните, 
малко концентрация за ветераните, а за тарикатите и подлеците (в частност и некадърните) - кодове. 

Навигацията може да става и с джойстик. Не много успешно, ако го правите сами. В отбор е даже 
препоръчително. Красотата на играта се усеща най-добре след откос в гърба на врага - изпълнен 
майсторски, като завършек на редица пируети от висшия пилотаж между няколко противници. 

Мишката също може да ви свърши някаква работа (при лов на котки например). С нейна помощ 
подкреплението може да се прицелва (в стената) вместо вас, докато вие търсите подходящата за случая 
магия. 


Нее лесно, но това също е част от професията на съвременния геймър. Да, да. Знаем какво ще 
отговорите, че никой не ви е споменал за последствията, когато сте седнали за първи път пред 
компютъра, за да поиграете. Не се притеснявайте, с дрогата е същото. 

А СЕГА НАКЪДЕ? 

Добър въпрос. Ето още един: кой забрави картата вкъщи? Заслужава си да се обсъди. Както се 
казва, „отговорът е някъде там“. Но къде, по дяволите, е това там и защо проклетите програмисти са 
„забравили“ да направят карта на нивата, която би улеснила лутането в тях. Може би им се е сторило, че 
не си струва труда, че това е екстра, която съвременният геймър не заслужава, че нещата прекалено се 
опростяват. Но, за Бога (не споменавайте името Божие без повод), това не е редно. ТАКА не се прави. 
Карта наистина няма или поне бутонът, с който се призовава, липсва (да живеят производителите на 
клавиатури - те са виновни). Това, което ще получите в замяна, е един приятелски съвет: използвайте 
чрез натискане там, където пише „ЕЗ“. Просто еи не боли много. Четете на глас до постигане на желания 
ефект. 


ПРОБВАЙ И ЩЕ РАЗБЕРЕШ 

Случвало ли ви се е да не може да обясните някои неща, а да ви е по-лесно да ги направите. Ето 
един пример: записвате се с Ғ5 и след малко токът спира! Когато идва (да бъде светлина!), вие спокойно 
зареждате играта с намерение да заредите, откъдето сте спрели, но на опцията Load обаче такова животно 
като необходимата ви информация няма. Черни, тъжни чувства на отчаяние ви обземат, та това бяха три 
часа от най-хубавото ви време и ето че го НЯМА! Спокойно, всичко е под контрол. Само дето трябва да 
заредите стара игра или да започнете нова, след което да натиснете Еб. С две думи, бързият Save е реален, 
но невидим. 

Друго, което си заслужава да се опита, е вместо да обстрелвате с тежка артилерия дадена 
преграда, да използвате някоя от неспецифичните магии, за да минете тихо и безболезнено от другата й 
страна. Останалото ще си го откриете и сами с по-малко или повече проби. Нас ни водиха случайността и 
природната интелигентност. 

Накрая ще ви напомним да заредите черокито си догоре и винаги да си носите резервна гума, че 
не се знае какво може да се случи. 


„ОРЪДИЯТА НА ТРУДА“ 


Играта предлага богат избор от оръжия и други приспособления, необходими за всеки воин, па бил той и в пола. 
Тези оръжия (магии) са базирани на четирите основни субстанции Земя, Огън, Вода, Въздух, и на една пета - 
нематериална - Дух. Извикват се с бутоните от 1 до 0, като всеки от тях зарежда последователно няколко магии (голямо 
набиране пада, ама да не сме го измислили ние). Поради голямото разнообразие на оръжията и другите хитринки се налага 
малко повече информация: 


Бутон 1- изцяло бойни магии. Най-слаби са първите две, които са 
базирани на енергия от субстанцията Въздух. Има една „земна“ (с по-голям 
радиус на действие) и две „огнени“, последната от които може да се използва и 
през стени (мощността й се регулира от продължителността на задържане на 
копчето за стрелба). 

Бутон 2 – първата магия е самонасочващ снаряд с доста голяма мощност и 
относително ниска скорост (експлодира при контакт). Втората се нарича 
„Верижна светкавица“ (Chain Lightning) и се активира, щом някой противник ви 
докосне (може да си спретнете и хорце). След краткотрайно въздействие върху 
него, изродът е хрупкав и прегорял на вкус. Останалите три магии имат за цел 
да източат кръвта на врага, като същевременно му повреждат артефактите 
(обезоръжават го). 

Бутон 3 – магиите, които този бутон извиква, представляват шест щита. 
Единият е универсален (действа срещу всякакви атаки), а останалите пет са за 
петте елемента (всеки предоставя защита срещу съответната атака). Например 
огненият щит ви предпазва от всички атаки, базирани на огън. Времето работи 
против тях, те изчезват. 

Бутон 4 - три от магиите, свързани с този бутон, са щитове два са 
отразяващи (тип „върни на подателя“), а третият поема снаряда и го 
„зачислява“ към вашия инвентар (направо супер!). Останалите два артефакта 
са свързани с телепортиране. Единият ви хвърля няколко метра напред, което 
ви позволява да преминавате през решетки, без да ги разбивате, или да 
разполагате със съответния ключ, както и да се скриете от много настойчив 
обожател (наистина вие сте една млада и красива лейди). Другият артефакт 
разменя вашата позиция с тази на целта ви. Ако нещо ви гони в този момент, 
то ще погне вашата цел (това важи и за обратния случай). 

Бутон 5 – задейства само три магийки. Първата създава стена между вас и 
врага. Другите две създават нещо като „мъртва зона“, в която ефектите от 
всички магии изчезват. Срещу тях не действат щитове (с малки изключения). 

Бутон 6 - една замразяваща магия и нещо като мина са първите две магии 
от извиквания с този бутон арсенал. Третата предизвиква всички снаряди да се 
насочат към най-близката цел без оглед на препятствията по пътя. Последната 
създава малко торнадо, което завърта целта. Може да я движите накъдето си 
поискате (много забавно). 

Бутон 7 - магиите призовават биещи се на ваша страна хора, които 
притежават различна сила (в зависимост от магията). Последната прави ваше 
копие - ипюзия, която може да използвате за заблуда на противниците си, но 
само на някои. По-добрите не се връзват на номера. 

Бутон 8 - една лекуваща магия и една за летене - ниско, разбира се (да не 
сте хеликоптер). Третият и последен артефакт, активиран с този бутон, ви прави 
да изглеждате като най-близкото живо същество (хубава маскировка). 

Бутон 9 - магия за откриване на капани и друга за откриване на печати. 
Нещо много тарикатско - око, което може да поставите някъде и след това, 
когато се разкарате, да гледате през него и дори да стреляте. За съжаление е 
доста уязвимо. Последният артефакт прави сфера от светлина, която ви 
съпътства известно време. 

Бутон 0 — магията е само една, но разкриването на нейното действие е 
свързано с историята на играта, така че открийте си я сами. 
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Urban Сһаов 


Е 1905 Interactive 
КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


ОЦЕНКА 
Графика: 
Звук: 


Удоволствие: 
Оригиналност: 
Мултиплейър: 

Трудност: лесна 


6 
6 
Музика: 6 
5 
4 
0 


Какво толкова й беше на миналата година, че всички така се бяха нашашкали за края на света? Да 
не говорим, че даже не е започнал новият век - първата му година е едва следващата - 2001-ва. Странна 
работа. Вярно е, че едно време Нострадамус е предрекъл, че ще слезе от небето някакъв лошко и ще 
съживи друг лошко, и ще настане една лошотия, да не ви описвам. Ама както всички видяхме, нищо такова 
не се случи. И в цялата тази картинка няма как да не се впишат и момчетата от Е 1405 със своето ново 
творение - Urban Chaos. Моето мнение е, че това е поредният опит да се отвлече вниманието на публиката 
от обичайното занимание по Нова година, а именно напиване до козирката по случай края на п-тата и 
началото на п+ 1-вата бутилка, пардон, година. 

Но да си дойдем на думата. Вие се превъплъщавате в ролята на ченге в новогодишната нощ. Следва 
да отбележа, че по улиците на Union City по това време се щурат всякакви тъмни субекти. То не са сектанти, 
джебчии - абе все симпатични бродяги. Каква е фабулата? Фабула? Ако толкова сте се размечтали за 
подобна екстра - изчакайте да излезе Ета! Fantasy МІЇ за РС и тогава се радвайте. Urban Chaos дори не е от 
тези игри, които изискват малко повече от минимално ниво на интелигентност, за да можете да минете някое 
и друго ниво. Достатъчни са акъл, колкото на стайно мушкато, и сравнително бързи рефлекси, за да можете 
да взимате завоите, без да се халосате в насрещната стена. 

В началото ще се сблъскате с няколко тренировъчни курса, даващи ви бегла представа какво точно 
ви чака по-нататък. Обучението включва основни познания по катерене, близък бой и шофиране (а мен как 
ме изпитваха, за да ми дадат тая пуста книжка - то си било истинска далавера да си „кука“). 


ГРАФИКА 
След стандартната инсталация и още по-стандартното стартиране графиката е първото нещо, което 
ми хвана окото. Анимацията в началото е наистина интересна. Следва едно сравнително прилично меню. 
Дотук добре. Викам си „добра находка“ сред камарите от бози напоследък. Започна играта (ако трябва да 
съм точен - първите няколко са тренировъчни мисии)... И по-добре да не беше започвала. Не си мислете, че 
целенасочено искам да оплюя поредния продукт на Eidos. Няма такова нещо. Той въобще не е чак толкова 
лош (виждали сме и по-лоши - няма спор). Графиката в самата игра е, как да кажа, доста стандартна. Може 
би щеше да изглежда добре, ако беше излязла преди 2-3 години, но пък тогава нямаше компютри, на които 
би могла да върви. И все пак не всичко е толкова зле. Например локвите и водните повърхности изглеждат 
сравнително свястно. Същото може да се каже и за отблясъците от лампи и разни други светлини (демек 30 
ефектите). Има един доста реалистично направен пушек, който се разнася по улиците на града. Именно той 
ми разказа играта. В момента, в който се появи, ако имате 5-6 търчащи минувачи и 
няколко преминаващи коли, скоростта пада толкова драстично, че направо не ми се 
говори. Първоначално реших, че може да е от Маїгох-а, с който съм в момента, но 
за мое успокоение (не съм се минал с тази видеокарта) и на Кіуа ТМТ2 е същата 
картинка. Както и да е, пушекът може да се преживее. Има и по-трагични 
моменти. Всичките текстури изглеждат страшно нескопосано нарисувани. 
Цялата атмосфера прилича на един голям анимационен филм. Не знам 
защо, но точно по този начин ми изглеждат улиците, сградите, вратите, в 
които не може да се влезе. Всичко. За хората не ми се говори. Какво 
мислите, че става, когато спрете някой невинен пешеходец, вкарате м! 
куршума и го проснете на земята? Ами той пада като чувал картофи и 
опъва крачета. След известно време около него се образува малка 
локвичка кръв. Бялата му ризка си остава все-така бяла, лачените черни 
трто си. Горе- 
22 с кола 
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ea Ш Ш ГА: 


(9) Mucky Foot 


Productions 110 


Вьпросният субект застава пред 
колата, прави завиден скок и пада на земята. 
По бялата му ризка няма нито едно петьнце (г-н 
Софиянски, вземете пример! Каква е тая кочина 
из София?). Най-интересното е, че след известно 
време човекът става, изтупва се и продължава 
да се разхожда, все едно нищо не се е случило. 
Вас, ако ви бльсне едно такси 21-21 с 50-60 
Кт/һ, дали ше си станете и ще си продължите 
така невьзмутимо, а? Та така с графиката. Хем 
не е зле, хем дразни. Вярно е, че само добрата . 
графика не прави една игра хубава, но лошата 
графика определено може да развали всичко. 


МУЗИКА И ЗВУК 

И тук положението е сьщото като при 
графиката - на моменти всичко е ОК, на 
моменти - не чак толкова. Музиката например 
не е нищо особено. Тя си е стандартна. 
Обясненията, които се чуват от време на време, 
не звучат зле. Личи си, че е пипано по тях. 
Слабият моменте, че за определено събитие 
има само една реплика, която се повтаря винаги 
когато то се случи. Примерно - хващате някой 
нищо неподозиращ минувач и му вкарвате 2-3 
тупалки. Чува се ,You're booked, сгеер"...". 
Хубаво. Забавно е пьрвите 3-4 пъти. Но след 32- 
рия вече става досадно. Особено след като за 
толкова повторения сте имали време да се 
загледате и да установите, че повечето от 
хората, с които си губите времето, въобще не се 
вместват в думата ,сгеер “. Всички останали 
звуци си звучат, както би трябвало - изстрели, 
шутове, тупаници. Нищо впечатляващо. 


САМАТА ИГРА 
Какво на практика представлява тази 
игра? Взимате една голяма чаша. Сипвате вътре 
малко Tomb Кащеги разбърквате. След това 
порьсвате с Carmageddon, пак разбърквате. И 
накрая слагате половин супена лъжица СТА и разджурквате здраво. Резултатът e Urban Chaos. Да не забравя да 
отбележа - говорим само за геймплейа. Останалото не се вписва в този коктейл. Когато минете тренировъчните 
нива, ще имате всякакви мисии - да намерите скрито оръжие, или да върнете открадната полицейска кола. Да 
убедите самоубиец да не скача от п-тия етаж на някаква сграда или да арестувате банда мизерници, подвизаващи 
се из града. В общи линии е забавно. След това идват мисии, в които никой не ви казва какво да правите - 
единственото, което ви остава, е да се шляете и шляете из нивото, докато ви заболят краката и ви писне. Това вече 
не е забавно. На практика имате 3 начина, по които можете да прекарате времето на своята екзотична агентка. 
+++ Каране на кола - както се изказаха някои колеги: Абе нее 
толкова зле. И по-мизерни сме виждали... <5 минути мълчание... > 
„Абе като се замислиш, май не сме виждали по-мизерни...“. 
Смятам, това трябва да ви даде някаква бегла представа за какво 
става дума. Всички програмисти, участвали в правенето на тази 
част от играта, са тотално скарани с всякакви закони от физиката 
и механиката. Усещането е, че все едно управлявате количка с 
потрошено предно дясно колелце по коридорите в Metro. Да не 
говорим, че спирачките бачкат на много интересен принцип. 
Карате си вие небрежно с 60-70 мили/час и в един момент 
виждате баба с бастунче. Решавате да набиете спирачка. И какво, 
мислите - колата заковава на място. Ако се опитам да го направя 
с моя москвич, първо, ще се размажа като муха на предното 
стъкло, защото по принцип не ползвам колан, второ, ще се чуе 
такова свирене на гуми, че бабата ще подскочи, ще се огледа и 
ще избяга и трето, най-вероятно всички „куки“ в радиус няколко 
километра ще дотичат да ме глобяват за нарушаване на 
обществения ред. 


Гор датев 15 


2 | (8) "а 


Поданстбо: 


Дата на раждане: 
Месторождение: 
Семейно положение: 


Кръвна група: 
ЦВят на косата: 
ЦВят на очите: 
Мерки: 


Отличителни белези: 
Характеристики: 
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He mora ga разбера — пари ли са пестили, или 
авторите просто ги е домьрзяло да прелистят набързо някой 
наръчник с формулки по механика. Не е толкова сложно - 
студентите от УАСГ го правят всеки ден. 
+++ “Екстремни спортове - из нивата има скрити разни 
бонусчета. Даааа, ама за да ги намерите, ще трябва я да 
изкачите някой 20-30-етажен небостъргач, я да прескочите 
от 30 на 25-етажен. А как се слиза от последния? Ееее, това 
вече са подробности. Поне едно може да се отбележи със 
сигурност - авторите са били доста навътре със закона за 
земното притегляне. Тук той работи с пълна сила. Друг 
раздел от екстремната дисциплина е бягането на къси и 
дълги разстояния (измерват се в пресечки), катерене на 
огради, спускане по въже - такива ми ти неща. Имате си 
малко радарче, на което гледате къде около вас има 
интересни обекти, и се ръководите от простото правило 
„Всеки обект на скенера е потенциален арестант“. 
Представете си обаче следната ситуация. Червена точка. 
Вляво от вас небостъргач. Обикаляте го целия - 
респективно на скенера обикаляте точката. Стълби няма. 
Огради няма. И какво правим сега? Не знам. Ще видим дали 
и вие ще се сетите. 
++ Кеч- невинаги се стига до такива крайности, но 
патроните обикновено са малко и за нищо не стигат. 
Интересното е, че в интродукцията имаше всякакви видове 
огромни пушкала, а на нашето девойче обикновено му се 
налага да разчита само на 2-те си ръце. И туке в сила 
основното правило в кеча - трима са малко, двама още по... 
Ще трябва да трепете по 4-5 човека наведнъж. Да ви дам ли 
един съвет? Намерете си някоя клавиатура, която много 
мразите. Ама много! Готови ли сте? Хайде сега - здраво на 
„7“ и „х“ и всички наоколо са на земята. Като минете 3-4 нива 
в този стил, ще трябва да пробвате да предефинирате 
клавишите, защото тези вече няма да реагират. Направо ми 
става смешно. Хората имат много интересна представа за 
това как полицай се справя с престъпник. Ако и в реалния 
живот „куките“ караха на принципа ~ „опмагд“ + „рипсћ“ и 
всичко е тип-топ, щеше да има доста голямо обществено 
недоволство. 

НА КРАЯ 

Като цяло играта е интересна, но за час-два 
омръзва тотално. Или поне на мен ми омръзна, а следва да 
отбележа, че по принцип имам здрави нерви. Тъжното е, че 
съществуваше (поне теоретична) възможност досадните 
проблеми да ги няма. Единственото, което трябваше да се 
направи, е да се хванат 3-4 бета-тестери, които да 
поджиткат седмица-две и всички щеше да е наред. Явно в 
днешно време всеки гледа да направи някакви икономии и 
затова всичко е на този хал. Ако имате излишно време - 
загубете си го с тази игра. Аз лично малко съжалявам за 
прекараните часове с нея. Това е. 


D'archi Stern 

американско 

07/07/1970 

Чикаго 

неомъжена 

А 

черен 

кафяв 

<сіаѕѕійеа> 

белег по рождение на левия прасец 

Опитна В разузнаването и Внедряването В 
чужди групировки. Бивша гимнастичка със 
задълбочени познания по карате. Извънредно 
подвижна и опасна В близък бой. Предпочита 
сравнително малки оръжия. Винаги мотиВирана 
и Всеотдайна В работата си. 
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